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MANDA NUDES: Pedagogias Sexuais no Grindr

RESUMO

A popularizag&o de dispositivos como os smartphones permitem aos humanos explorarem
e aumentarem seu contatos e experiéncias com 0s corpos e 0s sexos. Nesse contexto, o
objetivo do artigo € tracar relagbes entre educacgdo, sexualidades e tecnologias digitais, a
fim de analisar pedagogias sexuais produzidas por gays, que compartilham nudes no App
Grindr, ambiente digital especializado em socializagdo homoerotica. O argumento central €
gue a utilizacdo desse aplicativo transfere a excitacdo e o gozo do corpo humano para
representacdes e simulacdes. Trata-se de uma orgia de realismo na qual o sexo torna-se
mais um signo na panoplia hipersexual do mundo. O método é o qualitativo aplicada a
internet, de carater descritivo e analitico. As analises dos perfis foram realizadas por meio
da técnica de Analise de Conteudo (AC). Os resultados apontam para a construcao de
pedagogias sexuais que nao valorizam o sexo fisico e que tornam o exercicio sexual mais
egocéntrico.
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INTRODUCAO

A popularizacdo de dispositivos como 0s smartphones permitem aos humanos
explorarem e aumentarem seu contatos e experiéncias com 0S COrpos € 0S Sexos.
Humanos e ndo-humanos (internet, tecnologias digitais, discursos, matéria, etc.), abrem
novos caminhos no campo das sexualidades. S&o inUmeros os aplicativos, sites e redes
sociais especializados em criagao, divulgacdo e compartilhamento de conteudo em que o
corpo € protagonista. Esse intenso engajamento com as tecnologias digitais vem
redesenhando as maneiras como 0s humanos vivenciam e socializam seus exercicios
sexuais.

A respeito desse imperativo contemporaneo, as interagdes em ambiéncias digitais
sao representativas, pois o frequente acesso as redes sociais propicia a abertura de novos
meios de comunicacdo, sociabilidade e o estabelecimento de novas culturas (COUTO,

2015). Tais evidéncias apresentam-se como fator preponderante para possiveis analises
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sobre a importancia da relagdo dos humanos com essas ambiéncias digitais, ou seja, com
0s ndo-humanos, principalmente no que se refere as questdes dos sexos e sexualidades.

A partir deste contexto, o artigo argumenta que a utilizagéo de aplicativos (App)
como o Grindr transfere a excitacdo e 0 gozo do corpo humano para representacoes e
simulacdes. Trata-se de uma orgia de realismo na qual o sexo torna-se mais um signo na
pandplia hipersexual do mundo. O objetivo do artigo é tracar relacbes entre educacao,
sexualidades e tecnologias digitais a fim de analisar pedagogias sexuais produzidas por
gays que compartiham nudes no App Grindr, ambiente digital especializado em
socializagdo homoerdtica.

A pesquisa é qualitativa, aplicada a internet (FRAGOSO; RECUERO; AMARAL,
2011), de carater descritivo e analitico (MINAYO; DESLANDES; GOMES, 2012. Foi feita a
partir da imersédo no Grindr por 15 dias para um estudo empirico das pedagogias sexuais
produzidas por um grupo de sujeitos que circulam nesse ambiente digital. Dentre os 50
perfis disponibilizados pelo App foram selecionados 10, a partir de critérios como
assiduidade, frequéncia e constancia de alteracdo do perfi. Com o corpus definido, foi
realizada a técnica de observacéo encoberta desses perfis no periodo entre 01/08/2019 e
15/08/2019. As analises dos perfis foram realizadas por meio da técnica de Analise de
Conteudo (AC) seguindo as fases propostas por Bardin (2011), que indicaram os nucleos
de sentido postos nos dados construidos desse estudo.Algumas imagens dos perfis foram

selecionados para exemplificar e colaborar com o argumento do artigo.

CULTURA DE MiDIA, EDUCACAO E PEDAGOGIAS SEXUAIS

O século XX assistiu a emergéncia de uma nova condicdo social, a chamada cultura
de midia (THOMPSON, 1995; RASMUSSEN, 2019) ou midiatizacdo (HJARVARD, 2012;
LUNDBY, 2009). Esses conceitos podem ser considerados sinbnimos e se referem “a
crescente importancia cultural e social dos meios de comunicacdo de massa e outras
formas de comunicacéao tecnicamente mediadas” (VALIVERRONEN, 2001, p. 159).
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A partir da cultura de midia, os artefatos midiaticos passaram a construir formas

especificas de praticas pedagdgicas carregadas de significados, vez que se tornaram

importantes meios para a difuséo de informacdes, signos e simbolos. Larrosa (1994, p. 36),
argumenta que praticas pedagogicas sao aquelas em que “se produz ou se transforma a
experiéncia que as pessoas tém de si mesmas”. Nesse sentido, considera que 0s objetos
e ambientes de cultura funcionam como espacos educacionais que, de maneira explicita
ou nao, produzem nog¢des muito particulares sobre os variados conhecimentos, as formas
de organizacgao da sociedade e dos diferentes grupos sociais.

Outrossim, as instancias pedagodgicas fazem com que 0s sujeitos incidam sobre si
mesmos e “um dispositivo pedagdgico sera, entao, qualquer lugar no qual se constitui ou
se transforma a experiéncia de si. Qualquer lugar no qual se aprendem ou se modifiquem
as relagdes que o sujeito estabelece consigo mesmo” (LARROSA, 1994, p. 57). Desse
ponto de vista, é possivel pensar a educacdo e a pedagogia como 0 processo de
transformacéao historica de cada sujeito naquilo que ele é.

A partir desses desdobramentos, que considera 0os aspectos educativos da cultura
de midia, surgiu o conceito de pedagogias culturais para elucidar como outros espacos,
além da escola, funcionam como produtores de conhecimentos, saberes, formas de pensar

e agir. O conceito de pedagogia cultural indica que a educacgéo ocorre:

[...] numa variedade de &reas sociais, incluindo, mas nao se limitando a escolar.
Areas pedagégicas sdo aqueles lugares onde o poder é organizado e difundido,
incluindo-se bibliotecas, TV, cinemas, jornais, revistas, brinquedos, propagandas,
videogames, livros, esportes, etc. (STEINBERG; KINCHELOE, 2001, p. 14).

A proliferacdo da cultura midiatica possibilitou a construcdo de uma série de
pedagogias culturais que, durante o século XX, resultou em mudancas culturais e
comportamentais na esfera dos afetos, da intimidade e da eroticidade. A industrializacdo e
a urbanizacdo favoreceram a reorganizacdo das relacbes familiares gerando outras
configuracbes de género, novos processos identitarios e provocou a emergéncia de um
novo sistema sexual constituido por diferentes pessoas sexuais, populacoes,
estratificacfes e tensdes politicas (RUBIN, 2003). De acordo com Bauman (1998, p.181)
tais transformacgdes "pressagia, uma sucessiva redisposicdo do sexo a servico de um novo
padréo de integracao social e reproducao”
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Por sua vez, Louro (2017) aponta que a seducdo e o impacto da midia, do cinema,
novelas e publicidades afetaram as multiplas dimensfes da vida, alterando concepc¢des
relativas as praticas sexuais e as experiéncias com o corpo, 0 sexo e 0 desejo. Tais
pedagogias séo criadas por meio de estruturas de pensamentos, conjunto de ideias e de
praticas sociais que circulam nas midias e diz o que € desejavel ou ndo na esfera do sexo
(LIMA; COUTO, 2019).

As pedagogias sexuais séo definidas como um conjunto de métodos, procedimentos
e técnicas que garantem a adaptacdo de conteudos informativos e educativos sobre os
comportamentos sexuais, 0S prazeres e 0s desejos, ou sejam, orientam e prescrevem
praticas socializadoras do gosto sexual e do exercicio do sexo. Elas “mobilizam aparatos e
dispositivos, refazem ou repetem dizeres, modos, movimentos considerados como
legitimos por normas de nossa cultura” (LOURO, 2017, p. 74).

Atualmente, a vivéncia na sociedade conectada demonstra que somos constituidos
de vérios elementos que nos moldam e nos associam ao mundo (LE BRETON, 2003;
HARAWAY, 2009; COUTO, 2018). Através de tecnologias digitais conectadas a rede,
interagimos, brincamos, produzimos e consumimos. Esse fluxo informacional oferece novas
rotas para a percepcao de mundo, abrem questdes sobre as pedagogias sexuais. Nesse
sentido, as praticas contemporaneas de gays conectados em busca de relacionamentos
afetivos/sexuais tencionam as questdes relacionadas aos sexos.

A sexualidade sai da esfera intima e privada e chega ao debate publico como campo
atravessado por relacdes de poder. A experimentacédo do corpo e da sexualidade rompem
a barreira do espaco privado para assumir contornos de coisa publica, pois humanos
conectados tem interesse em consumir aquilo que, a priori, € realmente real, como a

intimidade alheia, que se supde néo teatralizada.

GRINDR E A VIRTUALIZACAO DOS CORPOS E DO SEXO

A cibercultura é resultado das experiéncias coletivas mediadas pelas tecnologias

digitais conectadas em rede. Essas experiéncias, articuladas através de mediacbes com
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diferentes agéncias humanas e ndo humanas, nos moldam e sdo moldadas por nossas
experimentacdes cotidianas. (OLIVEIRA, SANTOS, 2019)

Lévy (1999) relata que com a popularizagdo de computadores assistimos a

emergéncia do ciberespaco, uma infraestrutura técnica do virtual que possibilita uma nova

cultura baseada em espacos de comunicacgao e sociabilidade. Essa cultura definida por ele
como cibercultura e é “o conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de
atitudes, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o
crescimento do ciberespaco” (LEVY, 1999, p.17). Contudo, das consideracgdes feitas por
Lévy até o contexto social atual, as tecnologias evoluiram e provocaram mudancas no
nosso cotidiano, tornando nossas vidas cada vez mais performativas e interconectadas a
internet.

Através da cibercultura o humano se une a técnica para construir novas formas de
interacdo com o sexo. Essas construcdes foram impulsionadas pelo desenvolvimento da
chamada Web 2.0, marcada pela transicdo do foco na publicacdo para a participacéao
coletiva. Emergem, dai, sujeitos acostumado a interagir e produzir conteudo sexuais em

redes sociais, pois

Essas redes sdo espacas para a popularizacdo de diversas narrativas de si que
favorecem os intercAmbios coletivos e pessoais, pois possibilitam aos sujeitos
viverem estimulantes relacdes para além das suas comunidades locais. Sdo redes
de invencéo e exibicdo de subjetividades onde cada um festeja a vida e os modos de
existir por meio de mdultiplas conexdes consigo e com os outros. (COUTO, 2015,
p.173)

A popularizacdo das redes sociais digitais potencializa a producéo e a distribuicéo
de materiais sexuais, ao possibilitar diferentes ambientes de interagdo com o outro e com
0 corpo. Esses ambientes criam uma zona permanente de autoexposi¢cao, em que o verbo,
0 sonoro e o visual se fundem para gerar multiplas dinamicas de interacdes eréticas e
sexuais. Concomitante, dispositivos tecnoldgicos favorecem para que a todo instante
conteudos sexuais, produzidos em contextos de intimidade afetiva/sexual, sejam
produzidos e compartilhados com facilidade. Exemplos sdo as praticas atuais do envio de
nudes e do sexting, que sdo o envio de mensagens, imagens, gifs ou videos sexualmente
sugestivos. Majoritariamente, alguém faz uma selfie, um gif ou um video de si mesmo e,
entdo, posta em suas redes sociais ou envia para outras pessoas (ROCHA; COELHO,
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2019).

O Grindr é um desses aplicativos de redes sociais que potencializam as experiéncias
com o sexo. Lancado em 2009, o aplicativo para smartphones possui mais de seis milhdes
de usuérios, em 192 paises. Esse ambiente digital utiliza as coordenadas de GPS para
construir uma grade de gays interessados em construir relacionamentos afetivos e sexuais.
Os perfis sdo organizados em ordem crescente de proximidade geogréfica. A versdo

gratuita disponibiliza 50 perfis proximos, enquanto a versdo premium, chamada ‘Grindr

Xtra’, custa R$ 34,99/més e disponibiliza mais de 200 perfis.

O perfil no Grindr é composto por até cinco fotos, um titulo, caracteristicas fisicas
(altura, peso, raca), o que procura no aplicativo (amizade, conversa, sexo, relacionamento),
distancia geografica e uma breve biografia (até 150 caracteres). A partir do perfil € possivel
iniciar uma conversa no privado. Durante a conversa, as pessoas podem compartilhar fotos
adicionais ou localizagéo exata.

A popularizacéo dessas redes demonstra que as construcdes do sexo ganha novas
configuracgdes. A cibercultura torna-se palco de performances, experiéncias e edificacdo de
novas pedagogias sexuais que proporcionam a extensao e a (re)significacdo dos corpos,
desejos e estilos de viver os prazeres sexuais. E o Grindr € um ambiente digital especial

para a virtualizac&o dos corpos e do sexo gay.

MANDA NUDES: PEDAGOGIAS SEXUAIS NO GRINDR

O movimento continuo e infinito de informacdes da cibercultura difunde imagens e
estimulam as pessoas a experimentarem novas formas de sexualidade, produzindo
renovados discursos sobre a gestdo e a necessidade do corpo e do sexo experimentados
como imagem (LE BRETON, 2003, p.135).

O imbricamento do fisico com o néo fisico gera novas performances de si através da
datificacdo do corpo e da nudez através da rede, como a popularizacéo do envio de nudes
em ambientes de interacdo sexual, como o Grindr. As nudes sédo imagens, gifs ou videos

dos érgdos genitais produzidos para a interacdo sexual na internet. Surgem dai novas
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pedagogias sexuais nas quais o sexo desaparece, cedendo lugar a fantasia de absorcao

do real através do compartilhamento de nudes, como demonstra a imagem abaixo.

Imagem 1- PrintScreen Grind- troca de nudes e videos
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Fonte: Grindr

O perfil acima, no qual o sujeito diz ndo procurar encontro fisicos, apenas trocas de
nudes e de conversas sexuais, demonstra que as nudes sao moedas de troca que
proporcionam maior visibilidade e possibilidade de conseguir chegar ao gozo. Nesse
contexto, 0s exercicios sexuais se transformam em trocas de arquivos. Um sistema de
dissuasado, no qual ndo ha mais representacdo, mas simulacdo. Um jogo de aparéncias.
(BAUDRILLARD, 2008).

A populariza¢do das nudes constroem uma nova consciéncia em relacao ao corpo,
ao sexo e ao prazer. As imagens e filmes sexuais compartilhados em ambiéncias digitais
colocam o sexo em uma proximidade ampliada, dando fim as fronteiras entre o real e sua

representacao. Elas expbem o voyeurismo da simulacéo e a indiferenca com o sexo fisico.
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As interacdes sexuais elaboradas a partir da troca de nudes revelam um prazer

voyeuristico de tudo querer ver e exibicionista de fazer do sexo um espetaculo para os

outros. Nessa parceria, os fluidos, o toque e o encontro fisico com o outro sdo cada vez
mais dispensavel. O resultado sdo pedagogias sexuais narcisistas que valorizam
performances sexuais hiper higienizadas, destinada ao olhar e a si mesmo. (MOTA, SILVA,
COUTO, 2019)

A indiferenca crescente pelo sexo e a sua exacerbacgéo absoluta e instantanea como
espetaculo leva-o a um destino artificial. Para Baudrillard (2008, p.54) ha uma "dissuasao
do sexual pela alucinagéo, dissuaséo do real pela hiper-realidade, dissuaséo do corpo pela
sua materializacdo forcada". As nudes superficializam o sexo ao coloca-lo no reino da
imagem.

Segundo Couto (2018), vivemos a era da sexualidade sem sexo e sem corpos. As
sensacdes nao exigem mais contatos, tampouco relacionamentos, pois séo inventadas e
construidas em rede. Quando o sexo entra para a trama infinita das aparéncias, seus
exercicios tornam-se egocéntricos. Nao visam o gozo do outro, o importante mesmo € o

gozo de quem se oferece para ser adorado, como demonstra a imagem 2 abaixo:

Imagem 2- Print Screen Grindr- corpo aparéncia e solidao
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Nossa sociedade promove o0s imperativos da aparéncia e da juventude sob os
argumentos da eficiéncia, da beleza do gozo eterno, da saude total. Quando sexo se torna
um jogo de imagens, o corpo vira palco de encenacgfes provisdrias que garantem um
vestigio significativo de si. Ele é narrado e exibido de diversas maneiras (LE BRETON,
2003; COUTO, 2015).

As interacOes estabelecidas a partir de corpos malhados revelam um prazer
exibicionista de fazer do corpo um espetaculo para os outros. O sujeito conectado, com
olhos fixos nele mesmo, cuida para torna-lo sua representacdo mais vantajosa. O Unico e
verdadeiro desafio esta ai, no dominio e na estratégia das aparéncias. Hoje, para conseguir

sexo virtual basta uma ligeira manipulacdo das aparéncias.

Consideracfes Finais
A popularizacdo de aplicativos sexuais, como o Grindr, viabiliza novas relacoes,

mostra que existe uma nova forma de pensar e praticar o sexo na cibercultura. Nesse
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contexto, s&o experiéncias e processos educativos que ultrapassam as fronteiras da pele
biolégica e nos estimulam a experimentar novas formas de sexualidade.
Nesse sentido, o Grindr funciona menos como um software que facilita e viabiliza

encontros sexuais, e mais como efeito e atravessamento de um estilo de vida que se

expande através do discurso pés-humano. Esse aplicativo produz pedagogias sexuais, que

intervém nas relacbes e no cuidado de si, regulando as constru¢cdes subjetivas e
carregando o sexo de significados.

Os perfis aqui analisados mostram determinadas pedagogias sexuais que nos
permitem um conjunto de conclusdes, das quais destacamos trés.

A primeira é que a popularizagdo do envio de nudes nos colocam na realidade dos
corpos sem corpos e das sexualidades sem sexo. As sensacfOes sao inventadas e
construidas em rede, no excesso publicitario e teatral, na multiplicidade inflacionaria dos
prazeres.

A segunda € que a pratica do nudes constréi pedagogias sexuais que nao valorizam
0 sexo fisico. Através de telas digitais, o sexo confunde-se com sua propria simulacao. A
tendéncia é a perda do interesse no encontro fisico para a admira¢ao das imagens intimas,
nas quais 0s corpos sdo maximizados, ampliados e remixados.

A terceira € a construcdo de pedagogias sexuais que tornam o0 sexo egocéntrico.
Quando o sexo se torna um jogo de imagens, as sexualidades se tornam meras simula¢cdes
e o corpo um palco de encenacgdes provisorias. Nesse contexto, sujeitos conectados, ficam
com os olhos fixos em si mesmo. Sentem e valorizam prazeres nao nas interacdes, mas

em fazer do corpo e do sexo um ininterrupto espetaculo nas redes digitais.
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